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抄録：2017 年⚕月 13 日(土)から⚖月⚔日(日)にかけて，みやざきアートセンターにて「不可
思議の体験展 藤木淳 個展」が開催された．本稿では，本展の開催内容と関連イベント，
展示結果について報告する．
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A solo exhibition at Miyazaki ART Center
“Fukashigi no Taiken, the solo exhibition of Jun Fujiki”
Jun Fujiki
Graduate School of Design, Sapporo City University
Abstract: “Fukashigi no Taiken (Mysterious Experience), the solo exhibition of Jun Fujiki”
was held at the Miyazaki ART Center from Saturday, May 13 to Sunday, June 4, 2017. In this
report, we explain the details, related events, and results of the exhibition.
Keywords: Solo exhibition, Works, Explanation
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図 2 会場の様子(その⚒) 図 4 会場のレイアウト
図 1 会場の様子(その⚑) 図 3 会場の様子(その⚓)
⚑．緒言
2017 年⚕月 13 日(土)から⚖月⚔日(日)にかけ
て，みやざきアートセンター 4F アートスペース
⚑にて「不可思議の体験展 藤木淳 個展」が開
催された．図⚑，⚒，⚓は会場の様子である．会
場のサイズは約 10 m×18 m×天高 6 m のスペー
スである．図⚔は本展のレイアウト図である．本
会場内に，筆者の新旧作品 10 点が展示された．
展示作品中⚔作品は鑑賞作品であり，残りの⚖作
品は来場者が体験可能となっている．本稿では，
本展の開催内容と結果について報告する．
⚒．展示コンセプト
本展は筆者のこれまでの制作の変遷を章立てし
て会場を構成している特色がある．具体的には，
一章「映像」，二章「立体」，三章「装置」の三章
である．また，各章には該当する制作時期におけ
る筆者の思いを連ねたパネルを掲げた．本章では
序章を含めた各章のパネルの内容を掲載する．
⚑)【序章】
「本展は，藤木初の大規模個展です．私はこれ
まで，映像，立体，装置など，ジャンルを問わず，
様々な表現メディアにおいて，人間の解釈を揺さ
ぶる作品を作り続けてきました．なぜ 15 年以上
も，このような作品を作り続けているのでしょう．
作品を一同に並べ，客観的にこれらを俯瞰して見
ることで，そこに共通する想いがあることに，今
更ながら気が付きました．端的には『唯一の世界』
です．異質なものの混じりっけのない，全体が
ピュアな世界の創生です．物語やコンセプト，す
なわち，ある世界の“例”の提示ではなく，その世
界全体の提示です．そのためには，最終的なイ
メージに合わせた“ガワ”の構築ではなく，その世
界を成り立たせている秩序(原理)から構築してい
かなければ成し得ません．つまり，『普遍性』です．
また，表層は原理と共に表出されるべきです．な
ぜなら，そうでなければ，その表層部は別々の何
かの追加により，継ぎ接ぎだらけの混沌な世界と
なってしまいます．つまり，『一体性』です．一方
で，表層が実世界に基づくものであるのならば，
それはピュアとは言えないでしょう．それは“あ
る(現存する)”世界です．これまでに“ない”世界
は，現実世界との違いに違和感をおぼえることで
しょう．そして，その世界はできるだけ長く続い
て欲しいと願います．長い寿命，いえ，永遠に，
です．つまり，『永続性』です．
さて，各章は映像や立体，装置といった表現メ
ディア毎に分類しています．各章のパネルには，
それぞれの表現メディアを扱うことに対する当時
の想いを恥ずかしながら書き連ねています．ここ
には，作品の軽快さに比べるとちょっと難しいこ
とが書かれているかもしれません．ですが，本質
はここにもあると自負しております．展示を通し
て，映像から立体，そして，その次の対象へと展
開する，藤木の思考のプロセスをたどる試みでも
あるのです．作品に触れる折りに，是非，パネル
にも目を通し，そこから，みなさんの世界を作り
あげていくきっかけとなりましたら幸いです．」
⚒)【第一章「映像」】
「大学時代，プロダクトデザインを専攻してい
たのにはいくつかの理由がありました．⚑つに
は，作ることが好きだった私にとって，『デザイン』
とは何かよくわからないけれど，ともかく，絵を
描いたり，物を作ったり，クリエイティブなアプ
ローチが詰まっている分野だと感じたからです．
別の理由に『寿命』があります．モノでありたかっ
たのです．当時の私にとって，物質であるものが，
もっともステディと感じたからです．大学入学
後，3DCG の世界を知ります．3DCG の普遍的な
原理に基づく絵(画像)の生成は，極端には自分の
死後も成立するものとして，つまり，寿命の点で
私を惹きつけました．大学卒業後，その想いは尽
きず，3DCG ソフトの開発会社に就職します．お
金をもらって，勉強させてもらっている日々はと
ても充実でした．しかし，“見た目”のリアルに向
かえば向かうほど，既存の物理法則が押し寄せて
きたのです．物理法則自体は，優れた観察力によ
り導きだされた，現象の成り立ちに対する発見で
あり，そこには憧れのようなものもあるのですが，
3DCG において導入されるそれは，既存の物理法
則．そこにクリエイティビティを感じなくなって
きました．会社の解散を機に，大学に戻ります．
私は，初心に立ち返り，⚑つの 3D モデリング
ソフトを制作しました．3DCG と言えども，スク
リーンは 2D であることの違和感，でも何か私の
興味をそそる違和感を前々から感じ，これを題材
としたモデリングソフトです．操作性はお世辞に
も快適であるとは言えませんが，発表後，興味を
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持って触ってくれたり，そのことを笑ったり，人々
はこのことをネガティブには受け取ってなかった
のです．私は，ここに，3DCG だからこそできる
体験，3DCG だからこその価値を見たように思い
ました．この“おもしろさ”は私の独りよがりでは
なかったのです．その後，このような空間内の状
況と体験者の認識の不一致をあえて積極的に取り
入れたモデリングソフトを作成し，そのことは確
信に変わります．そして，これまで 3DCGデザイ
ンの文脈に置いていた制作を，以降，私はこのよ
うな表現とその表現を成り立たせている仕組み
(原理)の関係にフォーカスを当て，表現研究とし
て続けていったのです．」
⚓)【第二章「立体」】
「映像内の世界の時間は，実世界と切り離され
ています．そのことは，実世界の時間変化に伴う
変化(劣化など)を直接受けないことを意味しま
す．それにより，いっけん，寿命の点で，実体の
あるものよりも永続性があるように思えるかもし
れません．しかし，映像世界は『間接』的には実
世界の影響を結局受けることになります．なぜな
ら，映像内の世界は，ディスプレイや投影機といっ
たメディアを介さなければ，実世界に浮上させる
ことができないからです．メディアが実世界に根
付くものである限り，実世界の時間の影響を受け，
メディアは変化し，映像世界の存続を決定します．
映像世界はメディアのフォーマットという制約の
上で作られているので，メディアの死は映像の死
に繋がるのです．デジタルメディアの場合，複製
という手段で，“保険”を掛けられますが，新たな
メディアが一般化すると，その保険は一切無効と
なります．映像の作品も，結局のところ“生もの”
と言えましょう．そのように考えると，メディア
と世界が一体化した状態，つまり，実体という，
ある意味，“普通のこと”に帰着しました．しかし，
これは『一点モノを良し』とする，古典的な美術
の価値基準に戻ることではありません．寿命の点
から，量産による複製可能なモノを作りたいと思
いました．3D プリンタはそのようなことを可能
としますが，ただ，ここで作りたいものは，実世
界にあるカタチや何かの役に立つカタチではあり
ません．その世界の原理を表すカタチです．実
は，このような考えに至る前に，作ってみたい立
体物が⚒つありました．⚑つは『ぼやけた立体』
であり，もう⚑つは『輪郭を持つ立体』です．前
者は，被写界深度のように距離に応じて生じるぼ
やけを物質化したような立体，後者は，どのよう
な角度から見ても周囲に輪郭線が描かれているよ
うな立体です．不条理な立体を作ってみたいとい
う想いからの着想でした．ただ，この時点では，
原理を意識しておらず，アプローチもイメージが
ありませんでした．原理への関心，3D プリンタ
の普及という時代の到来に伴い，立体における原
理表現研究がいよいよ始まりました．」
⚔)【第三章「装置」】
「実体が原理を表現することによって，世界と
メディアを分け隔てることなく一体とすることが
できました．この原理体は 3D プリンタによって
複製可能です．しかし，この原理体は，あまりに
も実世界の制約を受けることを痛感しました．制
約を意識してカタチを作られなければ，造形した
時点で，直ちに，あるいは，徐々に，原理体は別
のカタチに変容し，意味を変えることとなるので
す．しかし，我々が対象に原理性(秩序)を感じる
のは，スタティックな対象よりも，そこに変化(差
分)を感じたときではないだろうか．そもそも，
静止した実体であってもミクロな視点(素粒子レ
ベルの視点)で見ると，絶えず動いているもので
す．動き続けることこそ，原理の本質なのではな
いだろうか．そうであるならば，変化を続ける“モ
ノ”，もう少し具体的には，収束や発散に陥ること
なく(それらの微分値は一定である点で，静止し
た状態と変わらないようなイメージがあります)，
何かしらのリズム(パターンではなく)を持った
“モノ”を作りたいと思いました．そのリズムは中
央集中的に刻まれるリズムではなく，自律分散的
に，複製された個々の変動から結果として全体の
リズムであるべきです．なぜなら，中央集中型だ
と，その指導者に不具合があると，全体の寿命が
尽きる点で，環境からのちょっとした影響に弱い
のに対して，自律分散型だと，数体の不具合程度
ならその不具合を回避，あるいは，改善可能な点
で適応性があります．つまり，生命のような原理
体です．また，変化を容認したとたん，私の中か
ら寿命の意味もまた変わっていきました．上記の
ような構造体にしたとしても，いずれは，全体の
寿命は尽きるでしょう．つまり，いずれ収束して
しまうのです．ですが，もともと，“ない”ことか
ら始まったものであるため，変化の末に“ない”に
戻ることは，むしろ自然なことに感じられたので
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す．また，そのシステムの影響は，システム終了
後も環境に何かしらの変化を与えることにおい
て，変化は続いているように捉えることができた
のです．」
⚓．【第一章「映像」】における作品紹介
本章では各章における作品を紹介する．各作品
は章パネルと別に解説パネルを設けた．解説パネ
ルには作品の説明と共にコンセプトを記載してあ
る．本章では第一章「映像」における各作品の解
説パネルの内容を掲載する．
⚑)Incompatible BLOCK(2005)
図⚕に Incompatible BLOCK の画面の例を示
す．
「Incompatible BLOCK は 3D 積み木ソフト
ウェアです．『見た目どおり操作した結果がその
まま期待した状態になっている』設計と同時に錯
視・錯覚に見られるような違和感を伴うインタ
フェースを持ちます．具体的に以下のような特徴
があります．
(1) 積み木操作…積み木を⚒次元操作で“見える
通り”に移動させると，Incompatible BLOCKが適
切な⚓次元位置を計算してくれるので，ユーザの
期待する位置に簡単に積み木を移動することがで
きます．
(2) 影による高さの変更…積み木の『影』をドラッ
グで引っ張り出し，積み木の高さを変更すること
ができます．
(3) 地面を意識しない積み木移動…地面に接して
いる形状に，下から別の積み木をくっつけると，
見た目は変わらないのに積み木は形状の下に移動
しています．
(4) 積み木を増やしたり，減らしたりする…一つ
の積み木から複数の『影』を引っ張り出して積み
木の数を変えることができます．
(5) ペンの太さ…見た目のペンの太さは同じなの
でズームインしているときは細いペンで，ズーム
アウトしているときは太いペンで描かれることに
なります．
このようなインタフェースを実現するために，
スクリーンに対して操作している積み木周辺の別
の積み木や床，背景の状況から，連想される状況
を判定し，全体の積み木の奥行きを変更する，と
いうプログラムを作成しました．スクリーンでは
その変化に気が付きませんが，視点を変えると，
積み木全体の位置が再構成されていることに気が
付きます．」
図 5 Incompatible BLOCK
⚒)OLE Coordinate System(2006)
図⚖に OLE Coordinate System の画面の例を
示す．
「OLE Coordinate System は，キャラクター
“キャスト”がブロックや階段といったオブジェク
トに対して，有り得ない徘徊動作を行うことを可
能としたインタラクティブなアニメーションシス
テムです．体験者が配置したキャストは，離れて
いるけど繋がっているように見えるオブジェクト
間を移動できたり，足元にあるように見えるオブ
ジェクト上に着地することができたりします．
このシステムを構築するために，画面の中の絶
対的な⚓次元空間とは別に，個々のキャラクター
独自の空間“俺座標系(OLE Coordinate System)”
をつくりました．俺座標系空間は，⚓次元空間上
ではキャスト付近になくても，体験者から見たと
きにキャスト付近にあるように見えるオブジェク
トを俺座標系空間内に取り入れることができま
す．キャストは再構成された，自身が所有する俺
座標系空間に対して振る舞いが決定されるので
す．俺座標系空間内で移動した後は，本来の⚓次
元空間位置にキャストは還元されます．『見た目
的に繋がっている』ことと，『奥行きに左右されず
同じ大きさで描かれる描画』が合わされることで，
結果として，体験者に有り得ないとされるシーン
を生み出すことを可能にしました．
この原理は，単なる有り得ないような映像生成
のための手法に留まらず，人間のものの捉え方を
示唆していると考えています．つまり，われわれ
の頭の中も，実は，見えている世界から自分を中
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心としたローカルな世界を絶えず組み替え，その
ローカルな世界に基づいて，物事を判断している
のかもしれません．勘違いや間違えも，そこから
生まれていると言っていいでしょう．」
図 6 OLE Coordinate System
⚓)Constellation(2007)
図⚗にConstellation の画面の例を示す．
「画面上の点群から，点で構成される人や犬，鳥
が生まれたり，地面になったり，また，人から鳥，
鳥から犬など，点の集合によってその意味が周囲
の関係によって，おびただしく変容していく，生
成，消滅，変身，変形を繰り返すシステムです．
OLE Coordinate System(以後，OLE)完了後，私
は次の⚒点が気になりはじめました．
OLE では，観測者から見るシーンに従って，
キャスト周囲の俺座標系空間が組み替えられ，そ
の再構築された空間に対して，俺座標系空間を所
有するキャストの振る舞いが決められていまし
た．俺座標系空間を移動したキャストは，本来の
座標位置に還元されるのですが，このとき，OLE
では，整合性を保つため，移動後のキャストの状
態，例えば，歩いているとか，浮いているなどに
より，システムは分岐していき，それぞれの状態
に合った対応を施しています．これは『条件分岐』
というもので，この条件分岐が世界を分断してい
たかのように感じていました．もう一つ，俺座標
系空間が影響するのはキャストの位置です．より
ミクロの視点で見た場合，キャストの各部位にも
位置はあるはずなのに，キャストという全体の位
置のみに変化が生じています．これはどこかおか
しいのではないか．
こうした経緯があり，Constellation では，観測
者から見た点群に対して，対象パターンと一致し
た場合に，点の状況・状態に依存せず，点の意味
を変化させることを思い立ちました．これは画像
処理分野におけるパターンマッチングの，いわゆ
る“バグ”を意図して発生させているといえましょ
う．これにより，分岐処理を施すことなく，生成，
消滅，変身，変形といった変化を生み出すことに
成功しました．」
図 7 Constellation
⚔)P055E5510N(2011)
図⚘に P055E5510N の画面の例を示す．
「P055E5510N では，動き回る大勢のキャスト
の中に，自分が操作しているキャストが⚑人いま
す．体験者は自分が操作しているキャストを見つ
け，旗まで誘導していきます．キャストが旗に触
れた瞬間，操作対象のキャストは，また別のキャ
ストに憑依(POSSESSION)してしまいます．
この一見，『ウォーリーをさがせ！』のような設
定は，遊びの域に留まらず，われわれが自身の存
在を確認する手立てを再認識する場として位置づ
けることができます．
例えば，影や鏡は，自分の反応に合わせて変動
することで，その先にある自分を自分として認識
しているのではないでしょうか．つまり，『対応
しているモノ・コトを自分と結びつける』ことが
自然と起こっているのです．
P055E5510N には複数のシリーズがあります．
玉突きのように，操作対象が衝突したキャストに
変化するバージョン，透明人間となったキャスト
を，環境の変化から探すバージョン，複数のキャ
ストが操作対象となったバージョン，キャストの
スクリーンの位置は固定で背景がスクロールする
バージョン等です．いずれのバージョンも，状況
は異なれど，画面の中の世界に対してアクション
を働きかけ，その結果生じた世界の変化から『自
分を探す』という行為を体験者に促します．そし
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て，体験者の身体のレイヤーは移り変わっていく
のです．
P055E5510N のプログラムでは，実体を持たな
い体験者のインスタンスが，自発的に移動する複
数のキャストから⚑体を参照しています．
P055E5510N は手法からも POSSESSION なので
す．」
図 8 P055E5510N
⚕)P055E5510N11(2015)
図⚙に P055E5510N11 の画面の例を示す．
「骨格は動きを作るうえで重要だと思います．
もし，ある骨格を持つモノが，骨格構造の異なる
モノに憑依した場合，どのような動きになるのか．
どのような対応関係を持たせると自然か(有り得
ない事象に対して奇妙な言い方ですが)．そのよ
うな対応関係の原理を構築するべきか．可愛らし
いキャラクターが複数登場する P055E5510N の
本来の目的は，そこにありました．プログラミン
グで実装するにあたり，私は次のアプローチを施
しました．
(1) 入力したキャラクターの画像から輪郭線分を
抽出する．
(2) ドロネー分割で三角形に分割する．
(3) 分割された三角形が端か枝か分岐かを特定す
る．
(4) 任意の長さ以下の枝をカットする．
(5) 最終的に残った複数の枝に対して，スコアリ
ングにより，頭，胴体，左腕，右腕，左脚，右脚
となる部分を見つけ，画像の輪郭を構成する頂点
と対応付ける．
一方の対応対象を人間，つまり，体験者とする
ことで，身体版 P055E5510N となりました．
P055E5510N 同様，自分の動きと連動したものを
見つけたら，そのキャラクターは『自分だった』
と感じられるかもしれません．あるいは，体全体
と連動することで，P055E5510N では憑依のよう
に感じられた感覚が，影や鏡のように，自分を投
影した新たな現象のように感じられるかもしれま
せん．直接的に連動するほど，魂から離れ，別の
もののように感じられていくのは不思議なことで
す．」
図 9 P055E5510N11
⚖)travelingView(2017)
図 10 に travelingView の画面の例を示す．
「一人称視点と三人称視点という言葉は聞きま
す．では，二人称視点は？ 明確な定義であるか
は定かではありませんが，二人称視点とは，自分
の取る行動に対して，自分が相手からどう見えて
いるか，ということも考慮して思考できている状
態とされています．この定義によれば，二人称視
点は，自分の視点位置，端的には見え方の違いに
よるものではなく，意識の違いによるものである
ことが分かります．ここで，一人称視点から三人
称視点に，瞬時に移行が生じたとき，具体的には，
それまで，自分の動きと連動していた視界が固定
され，それまで視界に見えていた他人が，自分の
意志で動き出したら，体験者はどのように感じる
でしょうか．もしかしたら，その，視界と行動の
急激な交換による心に抱く戸惑いから，前述の定
義とは異なる二人称視点が提示できないかと思い
ました．このタイミングは，一人称視点から三人
称視点，また，三人称視点から一人称視点の⚒回
のチャンスがあります．私は，前者を体験者によ
る対象の凝視，後者を瞬きをインタフェースとし
て関係付けました．この意図は，見ることと，見
えないことに関係します．集中して対象を見ると
自分の身体のことを忘れることがあります．ま
た，見ないことで普段意識していなかった身体を
意識することがあります．見ることで意識が飛
び，見えないことで体を飛ばすような関係性を築
けないかと考えました．」
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図 10 travelingView
⚔．【第二章「映像」】における作品紹介
本章では第二章「映像」における各作品の解説
パネルの内容を掲載する．
⚑)マテリアライゼーション「透明」(2014)
図 11 にマテリアライゼーション「透明」の立体
物を示す．
「『透明』は，その先にあるものが透けて見える
こと，極端な場合には，そのものが存在しないか
のように感じられることです．ここでは，モデル
の質感を鑑賞者に伝えることを目的としているの
で，立体の存在感は残しながらも，先にあるもの
が透けて見えるようにする必要があります．そこ
で，対象を最小限の構成要素で構成することで，
最低限の存在感は残しつつ，透けているような効
果が生まれないかと考えました．主観的輪郭の存
在しない線があるように感じられるように，見え
ない面が感じられないか，というねらいがそこに
あります．この考えに沿って，CG 分野における
輪郭抽出技法を拡張した独自の手法を用いること
で，全体が⚑つに接続されたワイヤーフレーム形
状にモデルを変換し，立体に出力したものを観察
しました．しかし，主観的輪郭ほどには，その見
えない面を感じられませんでした．
なぜ，面を感じられないのか．その答えは，ま
だ見つけられていません．もしかすると，このア
プローチは記号的なアプローチなのかもしれませ
ん．この面の存在を浮き彫りにするきっかけを思
案しました．
ヒントとなったのは，私が興味のある『透明人
間』でした．例えば，誰もいないはずなのに水た
まりの波紋が広がっているとしたら，見えない人
が歩いているような感覚が起きないでしょうか．
対象がそこにいなくても，間接的にその存在を気
付かせることで，対象の存在が浮き彫りになる．
この考えを立体に導入し，ワイヤーフレーム形状
とともに，見えない立体がくり抜かれた環境とし
ての立体を同時に提示することで，この見えない
面，いえ，見えない立体を浮上することができる
と考えました．」
図 11 マテリアライゼーション「透明」
⚒)マテリアライゼーション「濃淡」(2014)
図 12 にマテリアライゼーション「濃淡」の立体
物を示す．
「『濃淡』は，モデルの部分毎に濃度が変化して
いる様相です．まずはじめに，モデルをグリッド
単位で区切り，場所毎にグリッドの厚みを変える
ことで，求めている濃淡の質感にならないか試み
ていきました．ところが想定をしていたものの，
視線の方向によって濃淡の見え方が大きく異なり
ます．一度，⚒次元に立ち返り，再度アプローチ
することにしました．
⚒次元イメージにおいて，⚒値で濃淡を表現す
る手法に『ディザ』があります．『ディザ』は，点
の分布密度によって濃度が変化しているように見
える人間の知覚特性を考慮した手法です．新聞や
雑誌などの印刷物もこの『ディザ』により白黒の
⚒値で濃淡を表現しています．独自手法により
『ディザ』を立体的に拡張させ，クリスタル彫刻内
にレーザー光線加工によって微小の球形状を点在
させてみました．その見え方を確認したところ，
立体においても点の分散具合で視線方向に依存し
ない濃淡が表現できることがわかりました．しか
し，電気的エネルギーを用いずに，点一素材点群
を宙に浮かせることは現実的ではありません．そ
こで，点群を母点として，ボロノイ分割と呼ばれ
る，勢力図のような領域分断を行い，各領域の境
界線を立体化することで，立体的な濃淡として外
在化させることができました．」
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図 12 マテリアライゼーション「濃淡」
⚓)マテリアライゼーション「金属」(2014)
図 13 にマテリアライゼーション「金属」の立体
物を示す．
「当初，本対象は『金属』ではなく『反射』の質
感表現を想定して表現研究を開始しました．反射
において，視線方向に依存した立体物の表面色の
変化は重要となります．視線方向に応じて立体物
の表面色が変化するような構造が，特殊なデバイ
ス等を用いることなく物質のみで作れないか思案
しました．ここでもやはり一度，⚒次元平面に立
ち返りました．⚒次元平面において，各視線方向
の色情報を短冊状単位で敷き詰め，その上にレン
ティキュラと呼ばれる，かまぼこ状のレンズシー
トをかぶせることで，解像度を犠牲にする代わり
に視線方向に応じてイメージが変化して見える表
現手法があります．レンティキュラの立体版であ
るレンズアレイを立体物の表面上に作りだし，こ
れの立体化を試みるのも効果は期待できそうです
が，ここでは，不透明の単一素材で同様な効果を
作りだしたい，という想いがありました．一方，
平面立体視の手法にパララックスバリアがありま
す．左目用と右目用のイメージを交互に結合した
イメージの前にスリットを置くことで，閲覧者の
左右の眼にそれぞれ眼に対応するイメージが見
え，それにより立体を知覚させる表現手法です．
このスリッドの概念を用い，遮蔽により眼に見え
る色を制限させることで，視線方向でモデルの表
面色が変化しているように見せることができない
かと考えました．
そして，視線方向を考慮して彫られた溝先に着
色が施された単位ユニットでモデルを構成するこ
とで，ある程度の色変化が起こせることを確認し
ました．ただし，現状では解像度が乏しいため色
変化は弱く，本来の反射のようにダイナミックな
色変化は作り出せませんでした．しかし，意図せ
ず，この解像度の低さにより，金属のような光沢
を生み出すこととなりました．」
図 13 マテリアライゼーション「金属」
⚔)マテリアライゼーション「反射」(2014)
図 14 にマテリアライゼーション『反射』の立体
物を示す．
「『金属質感』は遮蔽により『反射』を表現しよ
うとした際に，偶然の結果として誕生しました．
知覚的アプローチでは限界があり，認知的アプ
ローチでこれを再現できないかと考えました．
以前，認知・知覚方面の研究所に客員研究員と
して滞在していたときのことを思い出しました．
円柱状の 3Dモデルに貼られたテクスチャマップ
が視線と同じ向きに回転移動するとき，テクス
チャマップが表面に着色された色だと閲覧者は認
識し，逆方向に回転するときは反射しているよう
に認識する，という研究を見せてもらったのです．
このように，視線方向に応じて逆方向に色変化が
生じているかのように鑑賞者に感じさせる構造を
作ることができれば，それを『反射』と認知させ
ることができると考えました．
こうした効果を持つ構造を思案していく中で，
ホロウマスク錯視と呼ばれる，凹面の顔が通常の
凸面の顔として認識される錯視に行き着きます．
この錯視を応用した，凹んだ構造に凸でいるよう
な画像を描写することで，視線に応じて動いて見
えるような『だまし絵』表現は，まさに求めてい
る構造でした．この人間の認知特性を質感に用い
ることで，凹んだ部分が膨らんで見えるような着
色を施し，閲覧者に凸と凹を錯覚させ，視線方向
に応じて色が変化しているように見えることで，
反射しているかのような質感が生まれないかと考
えました．具体的には，モデルを構成する球形状
の一部分が窪んでいて，窪んだ部分に周囲と逆の
陰影を着色します．これにより，パチンコ玉のよ
うな反射の質感を持つ色立体構造になったことを
確認できます．」
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図 14 マテリアライゼーション「反射」
⚕)マテリアライゼーション「焦点」(2015)
図 15 にマテリアライゼーション「焦点」の立体
物を示す．
「本研究の当初から作りたいと思っていた，い
くつかの立体表現がありました．その⚑つが『ぼ
やけて見える』立体といった，観察者に依存する
はずである“焦点”をもった立体です．『濃淡』の研
究は，この『ぼやけ』を表現するために，模索し
た結果でした．『濃淡情報』を単一素材によって
ある程度は提示できたかもしれません．しかし，
『ぼやけ』とは異なる何かだったのです．蒸気の
ようなゆらゆら感というか，あるようでないよう
な『もやもや感」というのか，そういった感覚が
欠落していました．
『濃淡』とは，ディザ自体がそうであるように，
人間の知覚特性を考慮したアプローチといえるで
しょう．『静的な不透明素材による表現』という
制約を自分に課している以上，知覚的アプローチ
では限界があるのではないかと疑問が浮かび上
がってきました．『濃淡情報』の先を研究してい
くためには，頭の中で何か創られていくようなカ
タチが必要なのではないか，と．つまり，知覚的
アプローチではなく，認知処理の過程で『ぼやけ』
を創る認知的アプローチです．とはいえ，一体ど
ういう構造が，『ゆらゆら』感，『もやもや』感と
いった『ぼやけ』を鑑賞者に創出できるのだろう
か．
立体自体は動きません．しかし，鑑賞者は動き
ます．体は動かなくても，人間の眼は絶えず動い
ています．そのことにより，モアレのような表面
的な模様の変化を意図して誘発することで，この
感覚を生み出せないかと考えました．」
図 15 マテリアライゼーション「焦点」
⚖)マテリアライゼーション「視色」(2015)
図 16 にマテリアライゼーション「視色」の立体
物を示す．
「『反射』表現において，視線方向に応じた色変
化を引き起こす構造を模索しました．その際は，
モデルを溝のある単位ユニットの集まりで構成
し，溝底に見える色を限定することで，視線方向
に応じて色変化を生じさせようと試みました．こ
れにより，若干の色変化を生み出すことはできま
したが，しかし，やはり，もっと精度の高い色変
化を作りたい想いが消えませんでした．というの
も，この視線に応じた色変化は，反射に限らず，
『透明』，『ぼかし』，『発光』のような，様々な質感・
現象を引き起こす質感表現の基盤となる可能性を
感じたからです．例えば，『透明』は，視線の先に
ある立体の背後の情景を表面色とすることで透け
て見えます．『ぼかし』は，立体の輪郭に当たる箇
所を背後の情景，内部に位置する箇所ほど黒ずん
だ色にすることで，ぼやけた感じが得られていき
ます．『発光』は，逆に，内部に位置する箇所ほど
白色にしていくことで，内部で光っているように
感じられるかもしれません．
ここで私が着目したのは，『焦点』表現における，
立体の内部構造です．質感というと，立体の表面
部に眼を向けられがちですが，内部の状態によっ
て作られる“見た目”の表面は，視線に依存して変
化する表面として考えることもできます．内部を
考慮した色構造に気が付いたことは私にとっての
大きな発見でした．」
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図 16 マテリアライゼーション「視色」
⚗)マテリアライゼーション「量子」(2016)
図 17 にマテリアライゼーション「量子」の立体
物を示す．
「モデルの表面の窪んだ箇所に，方向に応じた
グラデーションを施すことで，『視色』同様，視線
方向に応じてモデルの表面色が変化して見える現
象を創り出しました．この原理は，はっきりと確
信を以って設計したわけではありませんが，恐ら
く，鑑賞者の視線方向とモデルの窪み部分が直交
する箇所の色，つまり，鑑賞者には窪み部分の中
でよく見える箇所が一斉に見え，かつ，遮蔽効果
により，それ以外の部分を極力見た目上最小にし
ているからだと思います．
窪んだ部分にアクリル球を埋め込むと，アクリ
ル球の屈折によるズーム効果により，視認性が向
上しました．実は，当初，アクリル球を使うこと
に抵抗がありました．なぜなら，これまで⚑つの
素材のみを用いて，色や構造で様々な質感を表現
していたので，複数の素材を使うことは，『ずるい』
ように感じられたからです．しかし，そもそも，
実世界に存在する物質に限定することは本来の目
的ではありません．物質の限定は，あらゆる質感
を表現することイコールではないことに，ここに
きて気が付きました．そうではなく，あらゆる質
感の基となる要素を作りたいのです．私が想定し
ていなかった質感表現の可能性をも内在する『量
子』を作るという視点に立った時，この制約から
解放されました．
マテリアライゼーション『量子』と名付けた，
この形式には，『透明』表現や『焦点』表現など，
この原理を用いた様々な質感バリエーションがあ
ります．これまで，質感単位で単独で模索してき
た色構造を，ここでは，逆に，自ら構築した『物
質』の様々な質感の可能性を確認しています．」
図 17 マテリアライゼーション「量子」
⚘)monumation「歩き灯篭」(2015)
図 18 にmonumation「歩き灯篭」の立体物を示
す．
「キャラクターの運動を内包する立体物です．
マテリアライゼーション『金属』で見出した溝構
造を，アニメーション表現に応用します．具体的
には，以下のようなアプローチです．まず，シル
エット表示されたキャラクターの運動を表す複数
のイメージフレームを用意します．それぞれを短
冊状に分割し，一つ飛ばしで短冊を排除していき
ます．この交互に並んだシルエットキャラクター
を，フレームの数だけ中身の空いた円柱立体の周
囲方向から投影し，投影箇所に穴を空けます．視
認性を向上させるために，内部に照明を仕込み，
これを回転させると，シルエットキャラクターの
運動が再生されます．
ポイントは，円柱立体の厚みにあります．厚み
が薄いと，閲覧時に他のアニメーションフレーム
のシーンが混在しがちになり，厚いと，表示でき
るイメージの大きさ(解像度)が小さくなっていき
ます．
円柱立体を球立体にし，周囲方向のみならず，
上下方向も考慮して溝を空けることで，上下から
の視線方向に応じて，異なるアニメーションを閲
覧者に提示することが可能です．
さて，アニメーションの創成期に，ゾートロー
プやフェナキストスコープと呼ばれるアニメー
ション機器が発明されました．これらは，イメー
ジとメディアが一体となっていながら，閲覧者に
動きを認識させる，画期的な試みだと思います．
一方で，運動を引き起こすためのソースが，イメー
ジを提示する『窓』の外に広がっている点が気に
なっていました．運動は，『そのものの中』にあっ
て欲しい，と思いました．」
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図 18 monumation「歩き灯篭」
⚕．【第三章「装置」】における作品紹介
本章では第三章「装置」における各作品の解説
パネルの内容を掲載する．
⚑)etheroid(2016)
図 19 に etheroid の外観を示す．
「空間内に『何か』を存在させるための媒介核と
する装置群です．各 etheroid は，自分の運動を周
囲の etheroid の中の⚑体に伝播させます．個々
の動きをもう少し細かく見ると，etheroid は運動
後に周囲の etheroid の中の⚑体に情報を送り，情
報を受け取った etheroid は運動した後，周囲
etheroid の中の⚑体に情報を送ります．以降，こ
の繰り返しです．etheroid 全体の動きから，眼に
は見えない移動する『何か』が立ち現れます．
etheroid のシステムを構築するためには，一定
距離内の etheroid のみアクセス可能な状態が必
要となります．安価にこれを実現するために，一
定範囲を灯す赤外線 LED と，XBee という汎用
通信モジュールとを併用することにしました．具
体的には，アクティブな etheroid が XBee を介し
て周囲に情報を送信すると共に，赤外線 LED を
発光し，赤外線を受光できた etheroid がアクティ
ブ etheroid に自身の情報を伝えることで，周囲
etheroid 情報リストを構築する，という方法をと
りました．この情報リストは一時的な記憶領域に
相当します．システムはリストから無作為にどれ
か⚑つを選択し，該当する etheroid に情報を送る
ことでバトンを渡します．リストは絶えず更新さ
れるので，etheroid を増加・削減しても動作は続
行されます．
さて，冒頭の etheroid，の現在の運動とは，突
起が飛び出す行為です．突起上にモノを置けば，
モノを蹴り上げ，ひっくり返すと，床を蹴り
etheroid の置かれている環境の音を響かせます．
しかし，次なる拡張は，運動の部分ではありませ
ん．あえて情報の混線を引き起こすことで，新た
な『存在』が生まれるのではないかと考えていま
す．」
図 19 etheroid
⚒)cellroid(2017)
図 20 に cellroid のコンピュータシミュレー
ションの画面を示す．
「ランダム要素を含まない普遍的ルールで，収
束も発散もせず，永遠に変化を続けるリズムを刻
みたいと思いました．cellroid は，絶えず流動的
に組織を形成(動的平衡)する生物細胞のように，
個体の単純なルールに基づき，自律的に変動しな
がら器官的組織を形成するアルゴリズムです．具
体的には，複数種類の個体において，各個体を周
囲の個体に対して，以下の⚔つのルールから導き
だされるベクトル方向に進行させます．
(1) 特定種類の個体に対して，距離に比例した速
度で近づく
(2) 別の特定種類の個体に対して，距離に反比例
した速度で離れる
(3) 同種類の個体に対して，距離に比例した速度
で近づく
(4) 全種類の個体に対して，距離に比例した速度
で近づく
つまり，個体は(特に同種類の個体には強い結
束力で)⚑つになろうとする習性に加えて，食物
連鎖のように，追う・追われる関係を持つ，三竦
みの関係です．コンピュータシミュレーションに
おいて，初期位置のみランダムに配置された個体
は，次第に組織を形成し，形成された組織は，⚑
つの(大きな)個体のように，絶えず他の組織を求
め・求められ，形を変えながら循環運動を繰り返
す，変容の遷移を確認しました．」
27
みやざきアートセンター開催の個展についての報告
SCU Journal of Design & Nursing Vol. 12, No. 1, 2018
図 20 cellroid
⚖．関連イベント
本展関連イベントとして 2017 年⚕月 27 日
13：00 から 15：00 に，⚘歳から 45 歳の男女 15 名
に対してプログラミングによるキャラクター動作
表現のワークショップを行った．参加者全員が目
的とする到達点まで達し，参加者からは「こんな
貴重な機会が宮崎ではなかなかない」といった感
想も得られ，満足の様子をうかがえた．また，同
日 16：00 から 17：00 に筆者の制作コンセプトや
技法等を紹介するアーティストトークを行った．
講演終了後，多くの質疑や感想が寄せられた．
⚗．結果
映像，立体，装置に関する筆者のこれまでの代
表作を一同に展示した本展は 20 日の展示期間に
2,983 人の来場者が訪れた．地元中高生や家族連
れの来場者が多く見受けられた．本展は，朝日新
聞，西日本新聞，宮崎日日新聞といった地元新聞
メディアや夕刊デイリー，じゃぴあ，きゃんと，
といった情報発信雑誌に紹介・掲載された．また，
本展をきっかけに他の展示や講演のオファーを受
けた．20 日という短い期間において，多くの来場
者が訪れ，報道，オファーを受けるきっかけとなっ
たことから，本展は一定の成果があがったものと
考えている．
⚘．考察
本展開催時，展示の様子を立ち合い観察した．
本展では，多くの子供たちが楽しんで本作品らを
体験・鑑賞しているのが印象的であった．会期中，
触れることは禁じられている鑑賞作品である
monumation「歩き灯篭」に児童が触れてしまい，
作品を壊してしまったとの報告を受けた．具体的
には，円柱立体が落下の衝撃により⚒つに割れた．
このことは，本作が子供の関心を引き，知的好奇
心を誘った結果だと考える．壊れた円柱立体は瞬
間接着剤で接着し，すぐに復帰できた．
これまで述べてきたように，著者は自身の仮説
を反映させた原理に基づく作品制作を行ってい
る．鑑賞者・体験者はその原理に気が付かない場
合があるが，鑑賞・体験を通して作品に何かしら
の原理が潜んでいることを認識するかもしれな
い．人間は本質的に仕組みに対する好奇心を有し
ている1)．そのため，このような，原理を正確には
理解できないかもしれないが，ある一定の秩序を
もった原理があることに対する認識は，鑑賞者・
体験者の知的好奇心を向上させる可能性があると
考える．
⚙．今後の展望
第三章「装置」の解説パネルにある“生命のよう
な原理体”を探求すべく，cellroid をロボットで実
体化した人工細胞の制作を進めている．人工細胞
をソフトウェア(原理)とハードウェア(ロボット)
が一体となった状態として，著者のテーマである
「唯一の世界」，すなわち，「普遍性」，「一体性」，
「永続性」の表現を試みる．同時に，前章の考察を
踏まえ，多方面の表現メディアに対して原理に基
づく表現を展開していきたい．具体的には，音，
静止画，実写映像，モニュメント，空間，自然環
境等である．それぞれの対象を任意の原理に基づ
き生成・編集する．静止画のように静的な表現で
あっても一定の秩序に基づく生成・編集により，
鑑賞者に原理に基づく表現であることを認識させ
ることが可能であると考える．このような展開に
より原理に基づく表現の可能性を探求していきた
いと考えている．
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